



























































学習した内容に対する参加者の態度を指す（Ranchhod et al. 2014）。この成





Engleehart, Furst, Hill, and Krathwohl 1956）に基づいた Kraiger, Ford, and
Salas（1993）の分類がある。彼らは、学習成果をより広義の３カテゴリ
（スキル・ベース、認知、感情）に再定義することで、これまでの先行研究






た研究が存在する（Bedwell, Pavlas, Heyne, Lazzaara, and Salas 2012 ; Ranch-
hod et al. 2014 ; Wilson et al. 2009）。また、複数のカテゴリーのうち、特定
の学習成果１つのみに焦点を絞り、検討した研究も多い。例えば、認知学習
成果については Yalabik et al.（2012）が存在し、行動学習成果については
Fito, Hernández, and Serradell（2014）などが存在する。
会計研究としては、Carenys, Moya, and Vila（2017）によってゲーム学習
の学習成果に関する量的研究が行われている。この研究では、過去の先行研
究で検討された認知学習成果の６項目（Buckless, Krawczyk, and Showalter






























ム学習と呼ばれ（Boyle et al. 2011）、経験学習の一種と考えられている（Kolb
1984 ; Stainton, Johnson, and Borodzicz 2010）。また LEGO会計ゲームは、
チーム型学習の形式を採用しており、各チームは５人で構成される。各チー
ムは自分たちが会社の経営陣であると想定し、ゲームを通して会社の利益を
大化するために争うことなる。Faria, Hutchinson, Wellington, and Gold























































176 菅 原 智








































を示している。結果は、先行研究（Saeman and Crooker 1999 ; Byrne and

















平均 標準偏差 平均 標準偏差 t値 有意
P1 単純明快/創造的解決a 4.47 .860 2.97 1.474 5.026 .000***
P3 規定のルール/新しい考え 4.43 .728 3.63 1.189 3.247 .003***
P7 体系的/柔軟a 4.10 1.094 2.80 1.472 4.279 .000***
P10 安定的/活動的a 3.87 1.252 2.77 1.501 3.568 .001***
P11 標準操作/新しい解決策 1.90 1.322 2.93 1.530 3.128 .004***
P13 概念的/分析的 3.60 1.522 3.93 1.048 .961 .344
P14 遵守/革新a 4.10 1.155 3.43 1.223 2.112 .043**
P15 事実/直感a 4.60 .855 3.77 1.223 3.699 .001***
P16 正確さ/曖昧さa 4.57 .728 3.73 1.337 3.280 .003***
P22 具体的/抽象的a 4.27 .944 3.93 1.143 1.186 .245
P23 効率的/効果的a 4.20 1.031 3.13 1.592 3.002 .005***
P24 論理的/空想的a 4.33 .959 4.07 .944 1.246 .223
P26 機械的繰り返し/予測不可能a 4.03 1.066 3.47 1.252 2.482 .019**
P29 一律基準/代替的見方a 4.33 1.124 3.13 1.525 3.799 .001***
P30 固定的/変則的a 3.07 1.507 2.23 1.331 2.712 .011**
P33 利益優先/社会の利益a 2.70 1.512 2.70 1.179 .000 1.000
P35 順応/頑固 2.57 1.524 2.47 1.432 .283 .779
第２因子：正確 Precision（PRE）
0.797α 0.683α
平均 標準偏差 平均 標準偏差 t値 有意
P2 繰り返し/多様性 1.77 1.251 2.97 1.426 3.938 .000***
P5 容易/困難で能力が試されるa 2.57 1.431 2.37 1.159 .606 .549
P9 順守/斬新 1.87 1.224 2.83 1.315 2.636 .013**
P17 計画的/自発的 1.30 .702 1.57 .898 1.975 .058*
P19 理論的/実務的a 1.77 1.135 2.37 1.402 2.226 .034**
P25 表面的/徹底的 2.00 1.287 2.37 1.497 1.122 .271
P27 詳細/概要 1.80 1.186 1.90 1.125 .399 .693
P28 正確/曖昧 1.33 .661 2.03 1.299 2.971 .006***
P31 整然とした/目新しい 1.60 1.037 2.03 1.217 1.819 .079*
P32 記帳/意思決定 1.80 1.064 2.53 1.525 2.420 .022**
P36 記帳/意思決定 1.83 1.147 2.10 1.348 1.610 .118
第３因子：単独 Solitude（SOL）
0.414α 0.674α
平均 標準偏差 平均 標準偏差 t値 有意
P8 単独/他者と交流 2.17 1.392 2.80 1.349 1.727 .095*
P12 内向的/外交的a 3.63 1.402 2.93 1.230 2.304 .029**
P18 数合わせ/人間本位a 3.90 1.348 3.77 1.194 .528 .601
第４因子：関心 Interest（INT）
0.821α 0.874α
平均 標準偏差 平均 標準偏差 t値 有意
P4 退屈/面白い 3.20 1.424 3.63 1.189 1.581 .125
P6 つまらない/活気ある 2.90 1.423 3.37 1.245 1.651 .109
P20 飽き飽き/夢中になる 3.17 1.315 3.33 1.348 .645 .524
P21 単調/魅力的a 3.57 1.357 2.77 1.406 2.533 .017**
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向にあった（Caglio, Cameran, and Klobas. 2019）。本研究における結果もこ
れに共通する特徴であるといえる。また、本研究結果を裏付けるものとして
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